














Olá, amigo! Sou o Cadu. Tenho certeza de que você vai adorar 
este livro que conta a origem de muitas brincadeiras, jogos e 
músicas que fazem parte de nossa infância. Vamos fazer mais 
esta viagem? 
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Os jogos, as brincadeiras e as cantigas de origem africana, ou. 
criados pelos escravos, estão espalhados por todo o nosso país. 


















Ss crianças e os adultos escravos reproduziam aqui algumas 
brincadeiras e jogos praticados em seus países de origem. 
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Um desses jogos é a mancala. 
Ha várias versões para explicar sua origem, mas, a maioria delas 


cita que surgiu na África, especialmente na Etiópia e no Egito, por 
volta de 2000 a.C., sendo jogado inclusive pelos faraós. 














Você sabe jogar mancala? 


O objetivo desse jogo é capturar mais sementes do que o 


adversário; algumas vezes se tenta vencer bloqueando todos 
os movimentos do oponente. 


O tabuleiro da mancala possui duas, três ou quatro fileiras 


buracos, nos quais são distribuídas sementes. 
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| Esse tabuleiro tem duas fileiras de seis buracos e um buraco 
maior que ocupa as duas fileiras em cada ponta. Os seis 


buracos de baixo são seus e o buraco maior da direita e a 
sua mancala. 














-  QOjogo começa, em geral, com quatro sementes em cada : 

















==" buraco. Sua jogada consiste em escolher um buraco, retirar 
— " suas fichas e distribuí-las pelos outros buracos, uma por Ê 
= buraco, no sentido anti-horário. Quando você passa por sua 
“= -  mancala (espaço grande do seu lado do tabuleiro) você deixa 
“ - -Uma semente nela como se fosse um buraco normal. Mas a 
=  mancala do adversário você pula. 
““- Se a última semente distribuída cair na sua própria mancala, 
- vocêjoga de novo. E se ela cair em um dos seus buracos e 
— > ele estiver vazio, você leva para sua mancala não apenas. = 
"essa semente, mas todas as que estiverem no buraco A : 
adversário exatamente oposto. - e pidr a EO 





Quando os seis buracos de um jogador estão vazios, O Ceia F 
adversário coloca todas as sementes que estivere 
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“ 1. Pegue uma embalagem de 1 dúzia de ovos. 

2. Separe-a e pinte-a como desejar para obter dois tabuleiros, o seu e 
de seu adversário. 

3. Use como sementes grãos, pedrinhas ou contas. 


4. Use tampas de embalagens como o buraco maior para guardar as -— 
sementes colhidas. em 


Pronto! Você já pode jogar mancala seguindo as regras da 


Ee ae 


























may 
0 Um UERR 






e quatiacodeteçio cód dor E 
DR 
a e ico 





| Outro jogo, que é associado a uma cantiga popular, é o 
Escravos de Jó. 








Vamos cantar juntos. 


“Escravos de Jó jogavam caxangá 

Tira, põe, deixa ficar 

Guerreiros com guerreiros fazem zigue, Zigue, zá 
Guerreiros com guerreiros fazem zigue, zigue, zà.' 


Lembre-se de que os participantes passam um objeto 
qualquer, uma bola, por exemplo, uns para os outros. 
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Para ficar mais divertido, vamos fazer um chocalho para brincar de 
Escravos de Jó? 


Chocalho 


Material: 
* 6 frascos de leite fermentado; 
* sementes variadas; 


e fita adesiva. 


Modo de fazer: 


* Coloque as sementes dentro dos frascos já lavados e secos. 
* Feche a abertura dos frascos com a fita adesiva. 
* Depois, enfeite com papel colorido, tinta ou adesivos. 


* Cada participante deve ter o seu chocalho. 








Sabe o que eu mais gosto nas brincadeiras de origem 
africana? É que muitas delas pedem a participação de um 
bom numero de pessoas. Adoro reunir meus amigos para 
jogar! Nós sempre nos divertimos muito! 








roda enquanto canta: 


“Batata quente, quente, quente, quente... Queimou!”. 
om o objeto nas mãos quando o amiguinho 
gritar “queimou” sai do Jogo. Ganha quem ficar até o fim. 
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O jogo do Capitão do Mato é muito comum em Estados 
do Brasil onde a influência africana é mais forte, como o 
Maranhão. Esse jogo é realizado em um terreno plano, como 


um campo de terra batida, e precisa de dois grupos: os 
capitães e os escravos. 
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ncadeira retrata a captura de escravos foragidos. Este 
isrmeno ou campo possui um determinado espaço físico onde 
Os participantes que representam os escravos não podem ser 


Degos, o que provavelmente representa a área de resistência 
em que se constituíam os quilombos. 








É comum ver crianças brincando de correr atrás das outras 
nas quadras e pátios das escolas. Normalmente demarcam 
uma área onde ninguém pode ser tocado. Além disso, existe 
um grupo que pega e outro que foge. e 














A brincadeira chicotinho-queimado também é muito conhecida, 
e acontece com uma corda segurada em cada ponta por uma 


i pessoa e girada com força para que alguém pule no meio sem 
tocar nela. 








Quem está pulando no meio não pode olhar para os lados nem 

para aqueles que estão girando a corda para ver quando irão 

aumentar a velocidade. 

Esses movimentos são marcados por uma cantiga que tem 
“elementos típicos do período da escravidão: a corda e o chicote. 


pesto 


A cantiga é a seguinte: | PAR 


DE 
- *Chicotinho queimado 
ci Tome bem cuidado 
-  Quemolharpratrás 
Leva chicotada. ; 






rincadeiras de roda ao som de música são comuns em 
ualgquer lugar do mundo. 









Mas a utilização de instrumentos com musicalidade africana 
dá às versões brasileiras muita originalidade! 
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Um bom exemplo é essa cantiga de roda, que antigamente era 
seguida pelo ritmo de um tambor africano: 





“Pirulito que bate, bate - 
Pirulito que já bateu. 
Quem gosta de mim é ela 














Quem gosta dela sou eu. E = dio 
Pirulito que bate, bate ne 7 
Pirulito que já bateu. ; 

A menina que eu amava 8 os, 





Não gostava como eu.' 


Outro jogo que se difundiu no Brasil foi barra-manteiga. Nessa 
brincadeira, são traçadas no chão duas linhas paralelas, 
distantes entre si aproximadamente 15 metros. Atrás das 
linhas, dois grupos se organizam em fileiras, uma de frente 
para a outra. 





O jogador que começar sai da linha e se dirige até a linha 
da outra equipe. Os adversários devem estender a mão com 
a palma virada para cima e então, ele bate em cada uma 
seguindo o ritmo da música: 


Barra-manteiga, na fuça da nega 
Minha mãe mandou bater nesta daqui 
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A ultima batida será a mais forte e o jogador deverá correr de 
volta para junto do seu time. O participante que levou a última 
batida, por sua vez, irá correr atrás dele para tentar pegar o 
adversário antes que ele atravesse sua linha. 

Ganha a equipe que chegar ao fim do tempo preestabelecido 
com o maior número de jogadores. Se não houver limite de 
tempo, o jogo segue até que o último jogador de um dos times 
seja pego. 

Campo 1: espaço para a equipe A 

Campo 3: espaço para a equipe B 

Campo 2: espaço para correr 








Muito legal essa brincadeira, não é? Que tal sugeri-la para o | 
seu professor de Educação Física? 























o: “Percebi que quanto mais estudarmos a origem das 

“= brincadeiras, mais vamos descobrir a grande influência que 
ef cultura african tem no nosso país, formando assim, nossa 
- grande diversidade cultural 
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gora que já brincamos bastante, vamos para o próximo livro: E. 
aranto novidades. Até lá. 













vamos Brincar De EScravos DE JO? 


As crianças sentam em roda e cada uma segura um objeto na 
mão (bola de tênis, caixa de fósforos, dados, etc.) ou cada uma 
deve ter um chapéu para iniciar o jogo. Começam a cantar: 


Escravos de Jó jogavam caxangá; 
Tira, põe, deixa ficar. 
Guerreiros com guerreiros fazem zigue, zigue, Zà, 


Guerreiros com guerreiros fazem zigue, zigue, Za. 


O CAXANGÁ E UM TIPO ad 
DE CHAPÉU COMO O DOS MARINHEIROS SE 
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Na medida em que vão cantando trocam OS objetos ou chapeus que 
estão em suas mão com os colegas que estão ao seu lado direito. aa 
A música deve ser cantada inteira, varias vezes. O ritmo deve ser A 
iniciado bem devagar e ser acelerado até atingir um ritmo bem a 
rápido. A cantiga deve ser interrompida quando as últimas palavras 

(zigue, zigue, zã) forem cantadas. Nesse momento os participantes 

da roda fazem um movimento de ida e vinda com O objeto ou chapéu 
que estiver na mão sem entregar ao companheiro ao lado. Quem d 
esquecer e entregar o objeto ou chapéu ao final-da frase ou não fize 
o movimento de ida e volta, sai da roda. O jogo deve ser repetido 
várias vezes até que os dois últimos participantes decidam quem 
ganha o jogo. o de 
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